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1 01 OPERACIÓN CASINO / MONTECARLO 




Sidney Bristol es 
guapa, inteligente, 
amistosa... y una espía 
de una agencia 
gubernamental. Únete 
a ella para afrontar 
misiones de todo tipo 
y ayúdala a 
desenmascarar a los 
auténticos malos. 

¿Te apuntas? Pues 
recuerda que, además 
de tener que 
empollarte el manual 
del buen espía, 
tampoco te vendría 
mal echarle un ojo a 
esta guía, en la que 
encontrarás todo lo 
necesario para 
averiguar la verdad. 


^OBJETIVOS 


1. Marca al chófer con 
I el SuBro Radioactivo. 

la. Localiza a Dixon y recupera 
el Material Operativo. 

l b. Preséntate a la Jefa de 
Camareras. 

2. Recupera el Disco de la cámara 
frigorífica. 

3. Infíltrate en el salón "Gersh" 
y busca información sobre 
"la Máquina". 

4. Localiza un lugar seguro para 
usar el Prisma Cortante. 

* Cruza el corredor de seguridad 
para llegar a la planta de fabrica- 
ción de armas. 

i Localiza la planta de fabricación 
de armas del sótano del casino. 
Entra sigilosamente en el 
laboratorio. 

7. Consigue el Dispositivo Láser 
de la cámara. 

7a. Entra sigilosamente 
en el laboratorio. 

>k. Consigue las Huellas 
Dactilares correctas para 
entraren la cámara. 

>t. Desactiva el sistema 
de seguridad. 

7a Vuelve al salón "Gersh" 
para espiar la reunión 
entra Anna y Sark. 


1. Reúnete con Dixon que está 
en una esquina del casino para 
completar el objetivo la (1). Des- 
pués, ve al bar para presentarte 
a la Jefa de Camareras. Cuando 
te sirva la copa, selecciona el 
Suero en el menú para echarlo 
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en el vaso. Hazlo cuando la ca- 
marera se dé la vuelta para que 
no te vea. Por último, llévale la 
copa al chófer (2). 

2. Entra a la cocina del casino 

por la puerta que hay detrás de 
la barra. Tendrás que pasar 
cuando no esté la Jefa de Cama- 
reras (3). Dentro de la cocina hay 
tres guardias de seguridad. Eví- 
talos y entra en la cámara frigo- 
rífica. Ponte el Trajo Térmico y 
encuentra el Disco convolado 
sobre unas cajas. Utiliza una sar- 
tén o cualquier otro objeto para 
romper el hielo y conseguir el 
Disco. 

3. Sal por la puerta que hay en la 
cocina, ten cuidado de no alertar 
al guardia del fondo. Pasa sin 
que te vea la cámara tampoco. 
Coge el ascensor que hay a la iz- 
quierda. Cuando llegues arriba, 
no te quedará más remedio que 




luchar con los dos guardias que 

vigilan el pasillo. Entra en el sa- 
lón, acaba con el camarero y 
acércate al ordenador portátil 
que hay en la mesa. Introduce el 
cadigo correcto para bajar la in- 
formación (estos códigos siem- 
pre son aleatorios) (4). 

Vuelve al ascensor y regresa al 
pasillo de la cocina. Acércate al 
otro, el que está estropeado, y 
acerca el mueble a las puertas 
para subir por la trampilla supe- 
rior. Sigue por el hueco del as- 
censor (5). Abajo hay un montón 
de guardias, deberás esquivarlos 
y llegar a la sala de la derecha, 
bajando las escaleras. 

4. Intenta utilizar el aparato, 

aunque también podrás pasar 
pegándote a las taquillas. Cuan- 
do cruces la habitación, haz lo 
mismo en la siguiente, aunque 
estará llena de malos con armas. 
Alcanza la puerta con la luz roja 
que hay subiendo las escaleras 
del fondo. Agáchate para entrar 



en la siguiente habitación y reali- 
za un ataque especial al malo de 
abajo. Si quieres, y acaba tam- 
bién con los otros dos (6). 

5. Después del vídeo, vuelve 
atrás y elimina ai guardia que 
saldrá de la sala con las cámaras 
de vigilancia. Hazte con la Tarje- 
ta de Acceso que hay sobre la 
mesa. Vuelve a la sala anterior y 
úsala en la puerta azul de la de- 
recha (7). Finiquita a los dos 
guardias y salva la partida. 

6. Allí dentro presiona el inte- 
rruptor. Tienes que volver a la sa- 
la grande para usar un ascensor 
junto a la entrada. El problema es 
que estará muy vigilado. Lo mejor 
es cargarse a los malos desde la 
escalera y luego subir(l). 

6a. Arriba encontrarás tres ma- 
los, uno con pistola. Sal por la 
ventana al callejón. Recórrelo 
con cuidado, utilizando ataques 
con sigilo. Al final, métete detrás 
del camión (9). Cuando vuelvas 




al edificio, ve detrás del camión 
y sube las escaleras. Avanza por 
las vigas del techo hasta el con- 
ducto de ventilación abierto del 
fondo. Alcanza la sala del Orde- 
nador (cuélgate de la tubería pa- 
ra caer en la zona en la que no 
hay sensores). Utiliza el Módem 
Remoto e introduce la clave co- 
rrecta. 

7. Ve primero por el pasillo de la 
derecha hasta una sala en la que 
hay dos científicos. Verás una 
consola a la izquierda y una se- 
cuencia de vídeo. 

7a Consigue las Huelles Dacti- 
lares de los dos científicos aca- 
bando con ellos y utilizando el 
Escaoer de Huellas (ti). Vuelve 
a la consola, usa el Módem Re- 
moto e introduce la clave co- 
rrecta. Ahora tendrás muy poco 
tiempo para llegar al segundo es- 
cáner: será mejor que vayas pri- 
mero a liquidar a todos los malos 
y después repitas el proceso pa- 
ra ir más tranquilamente. 
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7b. Introduce las Huellas Dacti- 
lares antes de que el tiempo se 
agote para entrar en la cámara 
central y recoger el Láser (11). 

7c. Hay tres dispositivos que 
romper con el Láser: en el pasillo 
de entrada, en la primera habita- 
ción y en el pasillo de la cámara 



■ 02 OPERACIÓN 


* OBJETIVOS 


1. Ve al piso de arriba. 

2. Encuentra el Terminal 
de Seguridad. 

3. Hackea el Terminal 
de Seguridad. 

i. Busca la sala del servidor. 

* Hackea el servidor. 

6. Consigue los Seis Huesos. 

7. Localiza y entra en 

la Cámara Acorazada. 

8 . Toma fotos de los artefactos 
de Rambaldi. 

9 Encuentra la salida de incendios 
de la parte de atrás del museo. 
tO. Sigue a Arma a través de las 
callejuelas. 



(12). Monta en el ascensor y sube 
a la primera planta cuando los 
hayas desactivado. Acaba con 
los tres guardias del pasillo en el 
primero piso y salva la partida 
antes de entrar en el salón 
"Gersh". Cuando entres, escón- 
dete detrás de la barra. Una vez 
que finalice el vídeo, elimina a 
los dos malos y baja. 

En la cocina, tendrás que luchar 
con unos cuantos guardias y 
contra Sede para escapar. 

(VER CUADRO SARK) 


Acércate a la ventana que hay 

a la derecha del casino, donde 
le serviste la copa al chófer. 



iEO/ ARABIA SAUDÍ 

1. Hay dos guardias en la si- 
guiente sala. Acaba con ellos 
atacándoles por detrás y en- 
cuentra las escaleras que llevan 
hacia el primer piso en la sala de 
los dinosaurios (1). 

2. Utiliza el Interruptor de Rayos 

para alcanzar la sala de más arri- 
ba (2). Recuerda recuperar estos 
interruptores una vez que los ha- 
yas usado. 


3. Cuando llegues a la siguiente 
habitación, verás un terminal de 
ordenador al final. Alcánzalo y 



SARK 


No 1 1 una pelea romplii ada. 
a petar de los dos afiladísimos 
curhillos que lleva Sark Utiliza 
los bloqueo de vez en mando si 
tienes problemas aunque en reali- 
dad no hai e falta Coge tu también 
un arma y golp- ale ron ella Las 
patadas le tirarán al suelo t on faci- 
lidad y podrás ejecutar i ontra ni 
algunos ataques especiales 



usa el Modom (3) Inserta el códi- 
go correcto para descargar la in- 
formación. 

4. Evita a los guardias y alcanza 
la puerta (4). 

5. Dentro de la sala, encuentra 

el ordenador que se ha visto en 
la secuencia de vídeo. Utiliza el 
Módem insertando la clave co- 
rrecta para descargar nueva- 
mente los datos. 


6. Podrás ver en el mapa la loca- 
lización de los Seis Hoesos 












Sólo hay uno en la planta en 
la que te encuentras ahora: los 
otros cinco están abajo. Para to- 
dos tendrás que llevar a cabo el 
mismo proceso: elimina a los ti- 
pos de negro primero y acércate 
a las urnas. Utiliza la Gw/áa pa- 
ra abrir las cerraduras y recupe- 
ra el Hueso (5) 

7. Debes regresar a la primera 
planta para pasar por la puerta 
que hay junto a la de la sala del 
servidor. Los enemigos son más 
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fuertes, ten cuidado con las chi- 
cas sobre todo. Antes de entrar, 
tendrás que luchar con el chófer 
de Montecarlo también. Es muy 
fácil, pero hazte con una buena 
espada para acabar antes 16). 
Baja hasta la Cámara Acorazada. 

8. Una vez dentro de la cámara, 

haz todas las fotos que puedas 
hasta que se acabe el tiempo. No 
te preocupes por salir, porque 
verás una secuencia de vídeo en 
cuanto finalice el tiempo. 



/ARABIA SAUDÍ 


1. Alcanza la zona del punto ver- 
de en el mapa. Aunque lo veas 
detrás de ti, tendrás que dar un 
tremendo rodeo para llegar. Evita 
también a los guardias en la me- 



9. Sube al segundo piso del só- 
tano. Verás a Anna correr hacia 
la salida de incendios. Ve tras 
ella fijándote en el radar verde 
que verás en la pantalla (7). 

10. Nuestro consejo es que pa- 
ses de los demás malos y te cen- 
tres en seguir a Anna hasta el te- 
jado por el que finalmente 
logrará escapar. Casi al final, te 
quedarás sin el radar. No te preo- 
cupes, porque sólo hay un cami- 
no a seguir a esas alturas ( 8 ) 



dida de lo posible. ¡Estos tipos 
del desierto son realmente fuer- 
tes! Pero si no te queda más re- 
medio o te ves metido en una pe- 
lea, utiliza el visor de calor (1). 



1 
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la. Para llegar hasta el interior, 

sigue el pasillo que hay a la iz- 
quierda del punto en el que te 
encuentras (2). Antes de seguir 
avanzando, salva la partida. 

Una vez que entres en las ruinas, 
asistiremos de nuevo a una se- 
cuencia de vídeo: Anna tiene a 
Marshall... 


Después del vídeo y una vez que 
consigas la Ganzúa de Marshall, 
tendrás muy poco tiempo para 
abrir la cerradura (3) y para in- 
sertar el código correcto. Ade- 
más, recuerda que ambas cosas 
son aleatorias, de modo que no 
siempre son iguales ( 4 ). {Date 
prisa o la bomba estallará! 



■ 04 OPERACIÓN TATUAJE / RUMANIA 


^OBJETIVOS 


I I. Registra la sala de Tatuajes para I 
encontrar una Tarjeta de Acceso. I 

1. El nivel empieza fuerte. Rápi- 
damente, acaba con el dueño de 
la sala y regístrale (1). 

Una vez que tengas la llave en 
tu poder, entra en la habitación 
contigua con ella. Allí, acaba con 


1 

mr 


los cuatro tipos (si coges la ba- 
rra larga que hay junto a la puer- 
ta será pan comido). Regístralos. 



Uno de ellos tiene un Tataaje que 
te dará la clave que andabas 
buscando (2). 


■ 04 MANICOMIO / RUMANÍA 

1. Mueve el contenedor hasta 
la verja para saltar al callejón. 
Cuando el soldado que vigila la 
zona se acerque, verás su posi- 
ción a un lado de la pantalla: pro- 
cura no hacer mucho ruido con 
el televisor que hay en medio (1). 
Entonces, avanza con sigilo eli- 
minando a los soldados y evitan- 
do las cámaras hasta la entrada 
del manicomio. 

2. El doctor se encuentra en la 
última sala, pero antes debes 
encontrar las Llaves para abrir 
su celda. Avanza por el lado que 
prefieras, pero asegúrate de dis- 
parar a todas las cámaras que 
veas en tu camino a la vez que a 
los soldados {2). 


il OBJETIVOS 


1 Consigue entrar en el Manicomio. 
2. Localiza al Dr. Caplan. 
i Libera al Dr. Caplan y llévalo a la 
entrada principal. 

4. Entra en el depósito de cadáveres. 

5. Escanda el ADN de los cadáveres 
para ver el Tatuaje Mejorado. 

6. Analiza el cadáver con Rayos X. 

7. Recoge las Sustancias Químicas 
para mejorar el Tatuaje. 

I Entra en el laboratorio. 

' Consigue los Prismas. 

II Libera a Jacobs antes 

de que le disparen con el Láser. 

11. CogB los Prismas y añade la 
Nitroglicerina a la Célula de 
Energía. 

12. Sigue a Sark y toma una mues- 
tra de su ADN. 

11 Coge los Tranquilizantes y la 
Jeringuilla para llevarte a Sark. 
14. Saca b Sark del manicomio. 


Recoge las Llaves de la entrada 

del manicomio y entra. Al final 
del pasillo hay una cámara, dos 
guardias y dos médicos. Uno de 
ellos, el calvo, lleva la Llave que 
abre todas las celdas (3). 

3. Cuando llegues a la celda de 
Caplan, salva la partida. Ahora 
tendrás que llevar al doctor a la 
puerta de entrada. Como habrá 
enemigos nuevos, puedes hablar 
con él para decirle que espere o 
te siga, así no será un estorbo si- 
te enzarzas en una pelea ( 4 ). 

4. Encontrarás el depósito en- 
trando por la puerta que necesita 
la Ganzúa para abrirse, a la iz- 
quierda del mapa y bajando las 
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Planta baja 




escaleras. Pero tu Tatuaje no te 
servirá para abrirla puerta. Vuel- 
ve al pasillo de las celdas y usa 
el codtgo que te ha dado Caplan 
en el ascensor de la derecha (5). 
Habrá algunos soldados y médi- 
cos, pero puedes subirte a las 
tuberías para despistarlos. _ 
Tienes que encontrar la Llave 
del Deposito de Cadáveres La 
tiene uno de los soldados con 
ametralladora del comedor. Aquí, 
puedes entrar por arriba (dando 
un rodeo por detrás) o cruzando 
la puerta vigilada por la cámara 
(• i. Cuando te hagas con la Llave, 
busca el depósito de cadáveres 
en esta planta. Es la puerta con 
el letrero que dice "Morga". 



5. Cuando entres en el depósito, 
tendrás que eliminar a cuatro 
médicos. Puedes utilizar las pi 



Primera planta 


Disolvente 
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BBOB 

OBB 

QQQ 
5 00 


Sótano 


y- Ascensor 



--A patas que tienen ácido. 

Después tendrás que 
escanear uno por uno to- 
dos los cadáveres, incluidos 
los del armario (7) 

6 Coge la Maquiaa de Ha- 
yos que hay a un lado y coló- 
cala junto al cadáver que has 
escaneado. Vuelve a utili- 
zar tu Escáner ( 8 ). 

7. Ve al cuarto contiguo al 

depósito y acaba con el y 

enfermero que tiene la Ua- Sustancias químicas ^ - 
va dal Almacén. Coge tam- 
bién el Cuaderao Digital de la 




Almacén 


. P Cámaras de segundad 
# Punto de salvado 
Puertas con ganzúa 
Puertas de seguridad 
E>> Llaves 


mesa (9). Después entra en el al- 
macén y trepa por la viga para 
acceder a la zona vallada. Una 
vez que elimines al malo, coge 
los dos frascos da Sustancia 
Química Vuelve al depósito para 
completar el objetivo. 


8. Ve a la sala que hay abajo pa- 
ra recoger el Equipo Médico que 
lleva una doctora (10). Entonces 
deberás subir a la primera planta 
para llegar al Laboratorio. Vuelve 


a la planta baja y sube por las es- 
caleras de la izquierda. Una vez 
que lo alcances, entra para ver 
una secuencia de vídeo. 



9 Verás el prototipo a un lado, 
junto a un cajón enorme. Sube al 
cajón y a la barra que hay enci- 
ma para llegar a los ordenadores 
(evitando así la ametralladora de 
la escalera). Una vez arriba, in- 
troduce ia clave correcta en el 
ordenador encendido. Cuando se 
abran las neveras de abajo, ve 
allí para tomar una foto de uno de 
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los Prismas (11). Cógelos y ve a 
colocarlos en el Prototipo inme- 
diatamente. Antes de que entre 
Sark, métete en el cajón. Espera 
a que se marche después de ins- 
peccionar la sala. 


10. Sal del cajón y acaba con los 
dos médicos. Desactiva el Láser: 
para ello, colócate a un lado y 
pulsa •. Después, utiliza la Gan- 
nia para abrir las cadenas que 
sujetan a Jacobs encima de la 
mesa (12). Utiliza el Láser para 
disparar a la caja roja que hay 
justo encima de la persiana me- 
tálica. Cuando se abra vuelve a 
disparar, pero a la caja que hay 
al fondo del cuarto secreto (13). 


11. Recoge los Prismas y sal por 
la ventana del nuevo cuarto. Sal- 
va la partida. Sal de la habitación 
y recorre el pasillo por la dere- 




cha. Encontrarás la NHroglicari- 
na en el mostrador de una espe- 
cie de cocina. Vuelve al laborato- 
rio para introducirlo en el Láser. 


12. Deberás seguir a Sark por el 
pasillo sin que te vea, porque si 
lo hace, la misión acabará (14). 

Lo más rápido para completar es- 
ta sección es salir cuando aún va 
por el pasillo y esconderte tras 
las taquillas. 


13. Ve a la farmacia. Allí encon- 
trarás a una doctora que tiene el 
Equipo Médico que necesitas. 
Acaba con ella y quítaselo (1S). 
Después, encuentra a Sark para 
noquearle: solo tendrás que ti- 
rarle al suelo y pulsar • para que 
Sydney le ponga la Jeringuilla. 
Encontrarás una silla de ruedas 
en la sala de la farmacia. Pero 
cuando vayas a buscarla habrá 



unos cuantos malos. Si ya te has 
disfrazado de doctora, camina 
despacio para no llamar la aten- 
ción. Ve a buscar a Sark y empú- 
jale hasta el ascensor (16). 
Cuando llegues allí, verás que 
está roto. Entra en la habitación 
opuesta y empuja el carrito que 
hay allí hasta el ascensor. Alcan- 
za la parte superior para ver una 
secuencia de vídeo. 

14. Después de la secuencia de 
vídeo, tendrás solamente cinco 
minutos para eliminar a todos 
los guardias desde el ascensor 
hasta la salida. 

A mitad de camino encontrarás 
un punto para salvar la partida 
(17). No es un objetivo demasia- 
do difícil de lograr, pero intenta 
llevar una ametralladora contigo 
para evitar problemas. 
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■ 06 OPERACIÓN EMBAJADA / RUMANIA 


OBJETIVOS 


1. Encuentra una Tarjeta de Acceso 
P8ra la Sala de Control. 

2. Coloca el bloqueador de CCTV 
en la Sala de Control. 

3. Sube a la Biblioteca. 

U Escóndete de Sloane. 

4 Observa los muros de la 
Biblioteca. 

4* Descarga al Virus, 
t Cierra las puertas de la 
Biblioteca. 

6. Llegar a la Parabólica. 

7. Trasmitir datos del Virus 
a la Rotonda de la CIA. 

I Busca el laboratorio del sótano. 

9 Busca el Diamante de Rembaldi. 
ti Localiza la Fuente de la Señal. 

11» Descarga información del 
camión. 

11. Activa los detectores de incen- 
dio para evacuar el edificio. 

12. Ve al salón de baile. 

II Neutraliza a quien 
ataque el salón. 

M Encuentra a Dixon 
y sal de la Embajada. 


1. El guardia que sale de la Sala 
de Control lleva una Tarjeta, pero 
también uno de los que hay en la 
parte de la derecha. 

2. Entra en la Sala de Control, 
acaba con el guardia que hay 
dentro. Coloca el Bloqaeador en 
la CPU del fondo. En el suelo hay 
un trazo da Mapa (1). 

3 Abre la salida de incendios 

que hay al lado de la puerta de la 
Sala de Control. Verás la cámara 
en el techo, pero ya la has de- 
sactivado. Ahora, avanza hasta 
la sala del fondo. Allí, hay un 



guardia y otra cámara. Abre la 
puerta con la Gan/aa (2). Conti- 
núa hasta la siguiente y repite el 
proceso: dispara a la cámara pa- 
ra inutilizarla mientras abres la 
puerta con la Ganzúa. Sigue en- 
tonces por el único pasillo hasta 
la Biblioteca. Verás una secuen- 
cia de vídeo antes de entrar. 

3o. Entra en la única habitación 
abierta para esconderte |3). 
Cuando Sloane pase por el co- 
rredor, entra rápidamente en la 

Biblioteca. 

4. Acaba con los dos guardias: 

uno de ellos tiene las Llovos de 
lo Biblioteca. Después, acércate 
a las estanterías que tienen li- 
bros descolocados y pulsa • en 
cada uno de ellos. El torcer libre 
que pulses abrirá la habitación 
secreta, donde está el Virus (4). 
Descárgalo utilizando la Terjeto 
de Memoria 

5. Cierra las puertas de la Bi- 
blioteca cuando veas llegar a los 
guardias por el pasillo. Una vez 
que se haya descargado el Virus 



en la Tarjeta de Memoria, retírala 
del ordenador y corre hacia la 
ventana. Verás una nueva se- 
cuencia de vídeo. 

6. Ya estás fuera del edificio. 
Avanza evitando que te iluminen 
los focos que vigilan la fachada. 
Tendrás que colgarte para pasar 
las jardineras. Al final, verás un 
punto para salvar y una escalera 
para subir a la azotea ($). Una vez 
que estés arriba, baja y cruza el 
balcón. Dentro de la zona valla- 
da, trepa por las tuberías para 
alcanzarla Parabelica 

7. Introduce el Virus en el panel 
con las luces verdes. Verás una 
pantallita a la derecha con cinco 
barras. Mueve la Parabólica has- 
ta que las cuatro rayas se ilumi- 
nen para trasmitir el Virus Id). 

8. Vuelve a bajar y entra por la 
ventana del balcón. Habrá dos 
guardias armados, y uno de ellos 
tiene la Tarjeta da Nival 2. Cuan- 
do la tengas, desanda todo el ca- 
mino de vuelta para llegar a las 
escaleras y bajar al sótano (7). 







11 



Al entrar, recoge el trozo d« M* 
pa que hay a un lado. El hueco de 
escalera que te ha dicho Vaughn 
en la secuencia está protegido 
por una cámara y dos guardias. 
Puedes dejarte caer por arriba, 
una vez que hayas inutilizado la 
cámara para evitar enfrenta- 
mientos innecesarios. 

Cuando llegues al sótano con 
muchos guardias y cajones, bus- 
ca el cootrel de la groa que hay a 
la izquierda. Úsalo para mover un 
cajón al que tendrás que subir 
para pasar a la zona vallada (|). 
Allí, déjate caer y entra por la 
puerta del fondo. Usa el Virus 
en el ordenadory entra por la si- 
guiente puerta hasta el laborato- 



rio. Elimina al guardia de la en- 
trada saltando desde la escalera. 


9. En el sótano 3 hay dos científi- 
cos y un guardia armado. El Dia- 
mante está en la caja fuerte que 
hay al fondo, tendrás que usar la 
Ganzúa (12). 

10. Regresarás rápidamente al 
aparcamiento utilizando el mon- 
tacargas que hay en el hueco de 
la pared. Avanza hasta el camión 
abierto. Monta e inserta el códi- 
go correcto en el ordenador (9). 
Verás una secuencia de vídeo. 

11. Hay cuatro detectores de in- 
cendios y tienes 9 minutos para 
destruirlos. El primero está en el 



aparcamiento, cerca de la puer- 
ta. El segundo en el segundo só- 
tano, cerca de la puerta vallada. 
El tercero está en la planta baja, 
en la Sala de Control (H). El 
cuarto se encuentra en la segun- 
da planta, muévete por las esca- 
leras para ahorrar tiempo. 

12. El salón de baile donde está 
Dixon está en la primera planta, 
donde comenzaste el nivel. 

13. Acaba con los tres guardias 

que hay en el salón. 

14. Dixon está junto ai piano. 

Después de la secuencia de ví- 
deo, síguele hasta la entrada de 
la Embajada. 



■ 07 OPERACIÓN CLUB / RÍO DE JANEIRO 


^OBJETIVOS 


1. Sigue a Anna. 

2. Entra en el Club por el Almacén. 
2a. Encuéntrate con Dixon. 

3. Va a los pisos superiores del Club. 
U. Busca una Tarjeta de Acceso. 
Tk Escapa del Vestuario. 

4. Sube al tejado. 

4*. Hackea la sala del servidor y 
desactiva la seguridad del 
tejado. 

5 Graba la conversación. 

? Encuentra a Sark. 

7. Escapa del Club, 
i Recupera la Pistola de Dardos y 
la Tarjeta de Acceso de la Sala 
de Reuniones. 


1. Avanza por los tejados: verás 
a Anna en todo momento por la 
pantalla de la izquierda. Cuando 
la pierdas, baja al nivel de calle y 
síguela por las callejuelas. Lle- 
garás a la entrada el Cabaret (1). 


2. Dixon se encuentra a la iz- 
quierda, tras el contenedor. Te 
dará una Pistola ftafngatrMta 
para usarla en la cerradura de la 
puerta del fondo (2). Elimina a los 
guardias de dentro y salva la •—) 










GUIAS PS2 Alias 


— : partida. Al final, encontrarás un 
ascensor que te bajará al sótano. 

3. En esta parte debes tener cui- 
dado con las cámaras/ametralla- 
doras. Además de disparar con la 
Pistola Refrigerante a los senso- 
res de los rayos, hazlo también 
a la cámara que hay junto a la 
puerta de salida para evitar que 
te detecte (3) 

Sube las escaleras al final: ve- 
rás una cámara al fondo del pasi- 
llo y un montón de sensores. En- 
tra primero en la cocina. Elimina 
a los dos guardias y sigue hasta 
el Club. Hay cuatro guardias y 
una sola puerta por la que conti- 
nuar. En la primera planta, busca 
el Vestuario (tras un pasillo con 
cinco sensores). Elimina a los 
guardias y recoge la Toyota de 
Acceso del terminal. Cuando el 
gas comience a salir, ve a la 
puerta y golpéala hasta que se 
rompa. Sigue por el pasillo, hasta 



la siguiente Sala de Baile. Abre 
la puerta de emergencia con la 
Tarjeta de Acceso y salva des- 
pués la partida. 

4. Entra en la sala de ordenado- 
res que hay a un lado del siguien- 
te pasillo. Al final de la sala en- 
contrarás el ordenador que 
debes hackear insertando dos 
codtgoa aleatorios. Sigue el pasi- 
llo: cualquiera de la compuertas 
metálicas que verás te llevará al 
tejado. Coloca la Grabadora cer- 
ca de la claraboya (4) Después 
de escuchar la conversación, 
tendrás que luchar con un mon- 
tón de atacantes. 



■ 08 OPERACIÓN BÚNKER / RUSIA 



la Antes de nada, salva la parti- 
da a la izquierda. Después, ve por 
la derecha para colocarte en po- 
sición eliminando al guardia (1). 

Ib. Utiliza el Repetidor cuando 
un camión se aproxime a la en- 
trada, para grabar le ve/ del con- 




5. Ahora controlarás a Vaughn. 
Ve a la Sala de Reuniones. Allí 
hay varios malos y un punto para 
salvar. Coge la Tarjeta y la Piste 
la de la mesa y sal (5) 

6. Sark se encuentra en una de 
las celdas que hay en esta mis- 
ma planta. Lleva un arma, porque 
hay tres tipos vigilándole. Cuan- 
do retomes el control de Sydney, 
corre lo más rápido que puedas 
hacia cualquiera de las dos puer- 
tas que hay en la azotea. 

7. Busca en el pasillo los tubos 
unios do C02 Rómpelos, y coló- 
cate delante para enfriarte (6) 
Con eso será suficiente para lle- 
gar hasta la puerta y bajar. Para 
escapar del Club, deberás reco- 
rrer todo el camino devuelta, 
utilizando la Pistola Refrigerante 
o el C02 según el caso. Cuando 
llegues a la zona de baile, lucha 
con unos cuantos malos hasta 
que se abra la puerta que hay a 
un lado. Escapa por allí. 


ductor cuando diga la Contrato- 
do. Cuando bajes, puedes subir a 
las torres para romper los focos, 
y también deberías desactivar 
las ametralladoras subiendo por 
la escalera que hay a un lado de 
la puerta (2) Después, reproduce 
la Contraseña en el panel. 
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Entra en el Búnker. Encontrarás 
algo de resistencia: tres enemi- 
gos y una puerta que deberás 
abrir con ia Ganzúa (3). Alcanza 
la sala del ascensor. 

1c. Ve a las columnas de la de- 
recha para encontrar un cajetín 
eléctrico, donde deberás colocar 
el PmiM Cortante (4) Elimina a 
los tres guardias de abajo y es- 
pera a que el que está arriba in- 
troduzca la Co«trn»&a (5). 

Utiliza el Múúmr Remoto en la 
consola de la pared como te dirá 
Marshall y entra en la cabina uti- 
lizando la misma Contraseña que 
ha dado el guardia antes. Pon en 
marcha el ascensor y baja rápi- 
damente. Coge el Prisma y mon- 
ta. Durante el trayecto te asalta- 
rá una especie de ninja, pero si 
antes has cogido un arma no ten- 
drás demasiados problemas para 
despacharlo. 

2. Lo primero es salvar la parti- 
da. Después, sube por la escale- 
ra de la derecha. Recorre la par- 
te de arriba con ayuda de los 
interruptores de rayos (6) Deja- 
rás uno atrás, no te preocupes. 

2a. Desactiva las ametralla- 
doras introduciendo el ceétge 

correcto en la consola que hay 
encima del escenario. Llegarás 
a ella siguiendo las tuberías (7). 




Cuando estés abajo, consigue el 
Traja da Seguidor da Rarabaldi 
de la chica que vigila la zona. Si- 
gue por la persiana metálica del 
fondo. Vestida así, podrás llegar 
hasta la zona del ordenador prin- 
cipal sin que los guardias te mo- 
lesten. Pero ten cuidado, porque 
con tan poca ropa Sydney puede 
congelarse. Tendrás que cam- 
biar a menudo al Traja Térmica 
para recuperar salud. 

2b. Introduce el código correcto 
en las dos consolas que hay en 
la sala. Después, tendrás que lu- 
char con cuatro tipos (I). 

2c. Para liberara Sloane, utiliza 
la Ganzúa en las esposas. No 
obstante, tendrás que detenerle 
a la fuerza. 

(VER CUADRO SLOAME) 

En la siguiente zona continúa 
por la puerta congelada de la iz- 
quierda. Elimina a los tres segui- 
dores de Rambaldi. Sube al tan- 
que que hay en ia esquina y 
dispara a la puerta. 

(VER CUADRO ANNA) 


* SLOANE 


A estas alturas no te debatía <-oMar 
trabajo ganar a Sloane sm ayuda de 
armat En cualquier caso, no dejes 
que to acorrale, porque sus llaves 
son muy fuertes si no sabos cubrir- 
te Las patad y Im golpes de gra- 
cia serán lo mas efectivo 




ANNA 


Hay vanos objetes que puados usar 
como arma contra Anna Lo más 
importante »t que no to quedes 
parada, porque t* agarrará y te lan- 
rara al sueio 

Coloi a el MBfrvpaar áa Itere* en al 
sensor del centro tubgo utiliza el 
‘ para dirigir el rayo 

Salva la partida cuando se abra la 
puerta 

A continuación viene una sección 
que tendrás que repetir un par de 
veces al menos harta aprendértela 
de memoria tienes que llegar a la 
euperfu le antas de que ia expío 
sion eléctrica te alcance Sigue las 
pasarelas y no te entretengas ron 
los malo - En algunas plantas aae 
m*c, tendrás que activar los ascen- 
sores para seguir subiendo V al 
final, una puerta para la que nece- 
sitaras la' aeras ,Y ya esta' ¿A 
que no era tan difícil ? 
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■ 02 EL NIDO / NIVEL 1 / DÍA 3 / 00:11:23 



Objetivo 1. Harumi no tiene ar- 
mas, pero es lo suficientemente 
pequeña como para colarse por 
los agujeros que hay entre las 
tablas (1). De esta forma tendrás 
que llegar al centro del Nido. 
Atravesando la casa de Kondo 
por dentro, llegarás a otra resi- 
dencia en ruinas detrás. Encima 
de una mesilla encontrarás un 
Saco éa la Rita, que alertará al 
shibito que vigila el camino de 
detrás haciéndole venir para que 
puedas irte. Se activará un 
checkpoint en este punto. Conti- 
núa hasta el puente Ckitoki y 
crúzalo por debajo. Alcanza a la 
casa del Carnicero (2) Sube las 
escaleras y ve hasta la carroiert 
133, que se ve al fondo (3) 



LLAVE PARA 
TAMON TAKEU- 
CHI / DÍA 3 / 03:00 


Abre ei cerrojo <rt»ner é§ la pearte 



Objetivo 2. Hazlo todo igual que 
antes, pero ahora llega a la inter- 
sección de la parte inferior del 
mapa, entrando por la Carnicería 
y cruzando el puente Sanjya. 

Has salido con vida del pueblo 
maldito. ¿Te perseguirá el ho- 
rror? Quién sabe... 




*. * CematdecoMadrdeSkifo 

Mryeia / Kyois Soda / Día 2 . 07 00 
«S Curriculum de Naoko M^*na/ 
Kyoya Suda Oía 2 07 
s • Foto descolorida de Akira 
Skiawa ' T' non Takeucfu / 

Día 2/1900 

IT M Marra* en la verja / 

Teman Tak« ac hi ' Día 2 > 10 00 
K 1 ? Graffiti grabado en une masa / 
Harumi Yoaiode/ Ola 2/ 1500 
IT n Libreta Keaiosfuka/ 

Yo*»oda/ Día 2/15^0 
M • M»*aia bordada con catates / 
Harumi Yoaoda , Día 2 / 1500 
ir n Libro de la bkaratiea "Frtrto <*« 
Viada' i Mrytako Kajiro / Ole 2 / 1S 00 
v r* an la pBred dal hespkal / 

Taiaon 7*teuchi / Día 2 / 18-80 
*< ’/ fow de éfbam a*t guo / 

Temon Takeucki / D«e 2 / 18 00 
H ‘ /» Libro da la Libración 
"Us baeaes nuevas'' ¡ Hi**ko Yao / 

Día 2 ZIMO 

N* 79 Saflal cea el ampe da Aralo 
Kyoya Sutf* / Día 2/2000 
ir N Creenc »» »*íradesde H»nuda/ 
KyoyaSuda/Dla2/2: JO 
s r Una i«troduccii >*. a Hanv-ía / 
Har.-u Yodada Día 3 '00 00 
v *- Saco de la r »* FirumlYoawda 
Dia 3 00 00 

r tt Oiría de la daaceita de lee 
Ka iro /Harumi Vaetoda/On 3 X 30 
r M Agenda de Twion Takeacfii / 
Ky-ii Sede /Oía 3. 03 « 

H OiscodavmilodeEli.eHi.Mki 

Teman Takeuehi / Día 3 / 03 00 

V *> Foto aéfsa del pueblo 
de Hornada /Tamon Takeuchi / 

Día 3/03 00 

H «J juego Estime’ »<: ir da *auro 
hs" / Ky . a 5 . ?o / Día 3 • 03 00 
v » Teetaaieato o*. p*dre*tro de Kei 
Makiso. Kei Malulo /Día 3/ 07 00 
W §* Feto de gavias. K*i Makmo. 
Ola 3 1200 

ar » Carta pora Tama Takeecki / 
KeiViW.no/ Ola 3/ 12.00 
tr Póster con gañí» desparecida 
K*i Mí uno . Día 3/1600 

V ki Pez voledor/Kei M»«.io/ 

Oía 3 U«0 

*3. Trocito tremado de un ebr ; i 
t * co TamaoTakeeck- > Oía 3 / 20 00 
N**t Nwero especial de la revista 
Atl»*» / Teman Takaecki Día 3 

r 'o 

N r Foto de grupo ceamwnoradva / 
Kvn* Suda /Ola 3/ 23 00 
v * la Homar aeagi Kyoya S«da ! 
Oía 3 23M 

N i Diario da la infancia da Temen 
Tekeucfci /Temon lakeuchi *D:a 3, 
2300 

N • ' Gaceta diaria de Misioti / 
Harumi Yomoúa • Día 3 / 2300 
N* *v. La verdad detrás del incidí » 
de Habida / De*i -vitide , X días des- 
peé* 'OMO 

n m Gaceta diana de Mksuaii/ 

Xdiaidetf»4s.04X; 









enSTréñ 
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■ 02 KARUWARI / TAÑADA / DÍA 2 / 6:06:01 



Objetivo 1. Ya conoces este es- 
cenario, pero recuerda que To- 
moko no tiene armas de ningún 
tipo, lo que te obligará a ser bas- 
tante cuidadoso en tus desplaza- 
mientos (1). 

Dicho esto, una vez que alcances 
la zona donde debería estar el 
puente para alcanzar la verja que 


lleva a la iglesia, verás que ha 
desaparecido (2). Acércate al ár- 
bol que hay a un lado y empújalo. 
Úsalo para pasar el otro lado pe- 
ro no te precipites. El shibito que 
hay junto a la puerta no puede 
verte, pero sí oírte... 

Objetivo 2. Como viene siendo 
habitual, es exactamente igual 
que el primer nivel, pero tendrás 
que ser mucho más sigiloso en 
esta ocasión vez. No obstante, 
esta vez puedes usar un pequeño 
atajo para ahorrar un buen trozo 
de escenario: cruza por el coche 
abandonado. 


LLAVE PARA 
HARUMI Y0M0- 
DA / DÍA 3 / 00:00 


*«**• el Mono f* Jugóte q»e 
luy .na <• la twba q*« hay 
luno a la primara verja 




fl Personaje HARUMI YOMODA 

■ 01 TABORI / SALA DE ESTAR / 

CASA ABANDONADA / DÍA 2 / 15:20:54 


* OBJETIVOS 


I I. EscapB de la casa abandonada. I 
2 Encuentra el ervfchn y escapa de I 
la casa abandonada. 

Objetivo 1. Ve a la cocina y con- 
sigue la Llave. Utiliza la telepatía 
para vigilar a los tres shibrtos. El 
mejor momento para salir del ar- 
mario es cuando la madre está 
en la cocina cortando la tabla. 

En ese momento, el shibito padre 
está en el baño yTomoko en la 
parte superior. Coge la Llave en 
la cocina con mucho cuidado y 



ve al piso de arriba sin hacer rui- 
do (1). Quédate en las escaleras 
hasta que Tomoko se meta en el 
dormitorio (2). Cuando ella entre, 
avanza despacio y usa la Llave 
para abrir la puerta que hay al 
fondo. 



Objetivo 2. Hazlo todo igual que 
en la Misión 1, pero antes de sa- 
lir de la casa, tienes que entrar 
en el dormitorio de Tomoko: allí 
hay dos archivo* Recoge tam- 
bién la Llave que hay en el arma- 
rio del dormitorio. 










ajren 1 V 



Objetivo 2. Hazlo todo igual, pero 
enciende los farolillos con el 
Mechero que encontrarás en el 
almacén abandonado {51 Fíjate 
en el mapa del juego para ver el 
orden: 0, K B. C. Esconde bien a 
Harumi mientras lo haces. 



* LLAVE PARA 
T0M0K0 MAEDA 
/DÍA 2/ 06:00 


fnrueatralat* .• qw hay m el 
no Va a la I norata y Imz que se 
oaie» por la pe^i*«e 



□ Personaje TOMOKO MAEDA 

■ 01 HIRUNOTSUKA / SANTUARIO 
MIZUHIRUKO / DÍA 1 / 17:54:51 



Objetivo 1. Tienes que conse- 
guir llegar al coche patrulla. 
Antes, date la vuelta y encuen- 
tra el libro que hay entre las ta- 
blas del suelo junto al altar (1). 
Para salir, haz venir al shibito 
que vigila los escalones tocan- 


do la campano que hay delante 
de la casa. Una vez que entres 
en el coche, pulsa ▲ y selec- 
ciona la opción “Cambiar de 
Vía" (2). La sirena comenzará 
a sonar y atraerá a los shibitos 
que hay al final de la carretera 
por donde debes escapar hacia 
Haroyadori. 

Objetivo 2. No podemos darte 
ningún consejo en particular: 

tienes que hacerlo todo igual, 
pero mucho más deprisa. 



V i Postal escrita por Vonko Anuo 
AKira St«*iura / Día 1 ' 16 00 

fk A Umi .qaen / Ywiko Am>o 

Oía t -17 00 

K 17 Origen*- i oel santuario de 
Mizu ruko , Tbwcko Mirda / Día 1 / 

uto 

N‘ ta Gaceta diana de M »«ani/ 

TornaAo M»*<la Oía 1/1700 

N* r* Estatua de Dousojm 'Neoko 

M K »ma / Día 1 / 1900 

H «I Drénela de caza de Akua 

SI. iizu / Naoko Mihema .• Día 1 / 19 00 

N*«i Carnet de biblioteca Naeko 

Mik»- ./Dial/ 19 00 

ir 47 Trié ---julo r N»oko Mike«a / 

Oía 1 / 1900 

K « Carr.d de estadieMe de Yoriko 
Aitón, Yoriko A«*eo O'* 1 2000 
M Primer iwwero de la revista 
Atuntis Temen Takenehi / Día I / 

»«0 

IT «i Hoia del destino / 

Twnon T«keuchi Día 1 20*0 
*1* « Notas de investigación / 

T«on Taxeu» hi / Oía 1 , 2£ 00 

N*«> Nota escrita par TomoAoMaeía 

/ Tt#»oko Mar<« ■ D<a 1 /21 00 
ir u Fol' vto del “Clrco'odeastrc i- 
gia“ Naoko Mibeaw D.« 1 I 22M 
N° 4« Libro de curatos de He«<*da / 
Naoko W!»*^a/D»« 1 f 22 «0 
v w Historia cronolórca de la clíni- 
ca Miyata ' Risa Onda ‘ Oía 1 / 22 00 
IT 51 Relieve escultural de «as 
injeler , Risa Onda ' Oía 1 / 22«l 
H s} Loteada da la princesa 
Kor.¿r , * ! 'n / Ayazo Kapro Oía 1,2200 
N* O- Revista sexenal 
*Shíntokua»an|* / Raiko Tak*a» / 

Oía 1 / 2300 

r M l«bro 6* I -»oos . Rnko T*t*ato 
Dial/ 2300 

PC sa Libro d« la Liberaci a Kiruden" 
Rsiko Taka<o Día 1 / 23«* 

N* VI Carta da e* pac unte / 

SAmo Miyeta i Ota 2 0090 
N* 57 Uryaa / Shiro Miyeta / 

Día 2 00 90 

N* ‘4 Id’ i encentrado en un altar 
budista Kyoyis^a, D «2/0100 
W 9 Gaceta diaria de Misaati / Kyoya 
Suda 'Oía 2 01 * 

K •• lademedenocke/ 

Kyoya Suca Día 2 /OI 00 
kf Anuario Sal coiagio de Naoko 
M<tie*e / Naoko Mihema Día 2/ 

0300 

*• «3 Nota* editas escritas por 
Ahiro M rata Koi Mr» -»o/Dia 2 / 

04 00 

N* S3 Cuadro deveciaaal / 
TaMokoMaeda 0ia2'06 00 
ir M Póster de recompensa <• 
Tsacftinoko/ Tonwko M»*dn/ 

Dm 2/0100 

N‘ « l b»o de la libera». - ‘La gran 
Serpiente & Ke» M»kmo Día 2 OT 00 
IT U. Barco de Uteebo / H»«ko Yao / 
Oía 2; 06 00 

N*67 El tefornudor K - sutor» / 

Kyoya Seda / Oía 2 / l ? <• 











AS PS2 Forbidden Siren 


n Personaje REIKOTAKATO 

■ 01 ESCUELA PRIMARIA / BIBLIOTECA / DÍA 1/ 2:18:34 




Objetivo 1 . Sal afuera y haz sonar 
la alarma para hacer que los shi- 
bítos se alejen y puedas bajar las 
escaleras con Harumi. Deja a 
Harumi escondida en un armario 
de la clase de I o y 2 C en la planta 
de abajo (Y). 

Ve al aula de la Facultad y reco- 
ge la Llave del Gimnasio. Hay 
una Foto en la pizarra de esta 
clase. Se activará una especie 
de checkpoint en este punto. Ve 
al gimnasio y haz algo de ruido 
para que el shibito que hay al la- 
do de la puerta del gimnasio se 
mueva. Usa la Llave y encuentra 
la palanca que hay en un semi- 



sótano bajando las escaleras 
que hay en una esquina del gim- 
nasio (2). Al salir, oirás a Harumi 
gritando por los altavoces de la 
escuela. Tras la siguiente se- 
cuencia de vídeo de rigor, ten- 
drás que luchar con el director 
de la escuela. 

Es fácil, simplemente no le des la 
oportunidad de golpearte. Reco- 
ge la Llave dal candado cuando 
se le caiga para volver a salir del 
gimnasio (3). Es hora de volver 
arriba, porque Harumi probable- 
mente esté en la librería o en el 
baño de señoras si no te ha dado 
la Vela Una vez que consigas 
encontrarla, vuelve a la sala de 



profesores para escapar por la 
ventana. 

Objetivo 2. Hazlo todo exacta- 
mente igual que en la Misión 1, 
sólo que esta vez tendrás que 
desbloquear la salida de incen- 
dios del gimnasio después de 
derrotar al director (4). 


LLAVE PARA 
REIKO TAKATO / 
DÍA 1/23:00 


Esconde a karwn» en el arm»no del 
*jla de r y 2* antes de fVrar en el 
aula de la Facultad MástardB, 
verás Ma stcue :m y ella te dará 
uea Vela 



■ 02 KARUWARI / ALMACÉN ABANDONADO / DÍA 1 / 23:45:00 



Objetivo 1 . Alcanza la verja de la 
izquierda del mapa, debes ir por 
el camino de Tabori (1 y 2). Cuan- 
do te acerques al camino de los 
remolques, verás un vídeo. Acér- 


cate al camión cisterna y abre la 
Válvula que hay detrás. Ve a la 
ventana del conductor para usar 


el claxan y llamar la atención de 
los shibitos (3). Cuando se acer- 
quen, usa el Machare (4). 





r ortndden Sirgn | tS 


II Personaje NAHOKO MIHAMA X archivos 


■ 01 PICO GOJAKU / PASO DE JAKOBEY 
/ DÍA 1 / 19:27:00 



Objetivo 1 . La Llave está en el Tú- 
nel 3, pero cuidado, porque el shi- 
bito que la busca tiene una linter- 
na y te verá si no te das prisa (1). 
Ve a la Choza del Guardián para 
encontrar un mhui. Cuando la co- 
jas se activará un checkpoint Sal 
afuera: oirás un ruido. Vuelve a la 
cabaña y coge la Uava (2). Ve al 
Túnel 5 y empuja lava«°<wt* Cui- 
dado con el shibito que hay en el 
Túnel. Ve al Túnel 3 para coger 
_una Modula, Activa la alarma en 
la sala de control para hacer salir 
al shibito del Túnel 1 y sube para 
escapar por allí. 


1 




^ LLAVE PARA 
NAOKO MIHANA / 
DÍA 1 /22:00H 


Ve al TaMi 3 y recoge la MacbMe 
qeebay al Leal de les vies 



Objetivo 2. Haz todo el nivel igual 
que en la misión 1, pero en esta 
ocasión, disparándoles a todos y 
saliendo por el Túnel 1 antes de 
que se despierten. 

Al activar la alarma al final, po- 
drás reunirlos a todos para dispa- 
rarles a la vez. 



■ 02 ESCUELA PRIMARIA / GIMNASIO / 
DÍA 1 / 22:11:08 


* OBJETIVOS 


I I. Escapa de la escuela. 

2 Encuentra el libre de Meaude y 
escapa de la escuela. 


Objetivo 1. Ve al piso superior, en- 
tra en la sala de suministros y co- 
ge dos Compás** (1). Ve abajo y 
úsalos en el suelo del Trastero del 
gimnasio. Sal por allí. Fuera, coge 
el Mcfcrv* y la Lltv*. Ahora podrás 
escapar por la sala de suministros. 



Objetivo 2. Hazlo todo igual que en 
la Misión 1. Encontrarás el Libro 
en la biblioteca, custodiado por 
dos shibitos. 


N* i Mar*) del velle de Iraza/ 

640 0 C f 12 00 

*•' ' Caceta diaria d« Mi mi/ 

Video .'Taaaon Kedwcfu 

V J Carta de la Famtlia K ajiro / 
KmMtvao 1 E 00 

<** * 8ol#tln da la Comunidad da 
Karvjda KyoyaSjda Ayer 2200 

V * Placa da (¿««‘ifiractón de Tetsuo 
lühida Kyoya Shwde / Ajar 23 00 

vt Revista BAN&: Kyoya Shuda/ 
Ayer 23 00 

*r J Otario de Harumi Yoroeda 
Re koTakaic Ola 1 /0200 
v i Foro sacada de **a exctK*»*i 
fleiko Tatito/ Día 1/t240 

V * Car «t de universidad a* Te*non 
Kede»<(n ,Tamon Tatmcbi / Día 1 
02.00 

N* tt Fragmento de Mfalfto / 

Tamon Tekeucbi ' Ola 1 / 02 00 
*rn Idolo nr entrado en al loado 
de -ipezo Tamsn Tatrychi ,'Dla 1 / 
02 «0 

VI2 Dibujo con «trabólos crípi c c%¡ 
Kyoya Suda/Dia 1 -Q2« 

V tí Carta rígida a R ía Oída ' 
Kyoya Sud8/ Dial. 0200 

<*"14 T«n#u Talr^iica, Ibiro Miyata 
.Dial/ 03 00 

V 1» Proptmeta un programa 
de TV Sturo Mryata / Ote 1 / 03 00 

v i* Ho;a arrancada do un cuaderno 
de bocets ¡ Rim Onda / 0«a 1 / 04 30 

V • * Medalla de la Cruz de Maná ' 
Risa Onda O í 1 0* 00 

Vlt Pergamino c o'*«e 
Kei Mak • z Ola 1 0*00 
v to Notic.es del aywnamiaoto d« 
Hanada/KatMakiso/Dfal 0500 

V » Libro da la Libe rat.^r /Kyeya 
Sude .' Oia 1 0700 

V 71 Menee! de) «toante de Kyora 
Saá. SMroM.rata Oía 1/0700 

M’ n Recata da los fid»« de Hanuda 
'Shiro Miyata * Día 1/0700 
v 71 Noticias del ayuntan. «ito de 
Haneda / Shiro M.yeta Oia 1 0/ 00 
v Retiro de la parre;, a > 

Hiiako Veo /Oía 1 07 00 

•i a Libro de la famii.e de Jun Kaiiro 

' Miyeko Kij.ro , 0<a 1 0*00 

<* 7» Notas sobre la familia Kajtro 

Kyeya 3uda Dial 08 00 

v 7 • Foto de t>rupo conmamo.etlva / 

Akira Sbimere Dial /OtOO 

<* r* D¡ario Kan c f ita / 

Av-a Shumtra . Ota 1 OtOO 
v 7* Fa^ttiro» «adíeos da hace 27 
altos/ Shiro M yeta Oia 1 ItíO 
N* w Ley. i de Yaobiken» 

Naoko Miha«e Oía 1 11« 

V 11 Umi okuri ' Ke? M ■ ■ ino 
C.a 1 12 00 H 

V 17 Carnet da e»tud *¡nte de Tomoko 
Maeda/KaiMaé eo/Dial. 12 00 

v v Apantes da Voriko Anni . 

Yoriko Aano/Dia 1 '1200 

V ’ • Di io de un habitante dal p*e- 
blo Akira n Dial. 1600 
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O Personaje AKIRA SHIMURI 

■ 01 PICO GOJAKU / SENDA MISUMI / PRIMER DÍA / 8:19:00 



Objetivo 1. Sal del túnel y entra a 
la oficina por la puerta que hay 
inmediatamente a la izquierda. 
Sube las escaleras al final hasta 
ver la puerta con el candado, pa- 
ra la que necesitas una Herra- 
mienta (1). Baja al primer piso de 


la oficina (en el más bajo hay una 
Itfcreta) y dispara los campesinos 
que hay fuera. Dirígete a la choza 
para recoger los Altearte». 

Entra entonces por el Túnel nú- 
mero 3, corta los cables que su- 
jetan la vag*fl«ta y empújala. Es- 
capa por el camino que hay al 
lado de las oficinas. Al final de 
las vías encontrarás a un shibito 
que habrá dejado caer una Llave 
cuando le ha golpeado la vago- 
neta. Cógela y abre con ella la 
puerta del fondo. Sal ahora por el 
camino inferior. No podrás entrar 
en la choza por el momento, así 
que tómatelo con calma (2). 


Objetivo 2. La carretera que va a 
la Piedra está arriba, sobre el edi- 
ficio de Oficinas. Hazlo todo igual 
que antes, pero ahora podrás 
abrir la choza del guardia. Allí hay 
un arcÍNve y una Piqueta No sal- 
gas por la carretera de la dere- 
cha: ve al principio para abrir la 
verja que lleva a la Piedra 


LLAVE PARA 
NAOKO MIHAMA 
/ DÍA 1 / 19:00H 


V* Bl « y camfcia U* vi» p*ra 
completar al iflguníc oblativo da 




■ 01 HAYADORI / TORRE DE VIGILANCIA / DÍA 1 / 16:53:00 



Objetivo 1. Rápidamente, encara 
desde donde estás la zona entre 
las dos casas. Verás venir a la 
chica por allí, y a un par de shibi- 
tos que intentarán atacarla (1). 
Baja enseguida y reúnete con 
ella en la casa de Yesbiimira. 
Ahora, haz que te siga y consigue 
llegar hasta la carretera de Hín» 


notsukt. Puedes hacerlo por el 
pequeño puente de madera, pero 
cuidado al llegar a la carretera, 
porque hay un francotirador. 

Objetivo 2. Hazlo todo igual que 
en la primera misión, pero más 
rápido ?). El camino más corto 
es el del puente de madera. 












13 


crtadden Sirer 


n Personaje RISA ONDA 


■ 01 TABORI / CASA ABANDONADA / DÍA 1 / 04:00:00 


^OBJETIVOS 


I I. Encuentra algo que sirva de 
distracción. Escapa de la casa 
abandonada. 

Descubre la en/ de M«jm. 


Objetivo 1. Ve a la caseta del pe- 
rro y recoge el Cordal dt Comota 
Vuelve a la cocina y átalo entre 
el ventilador y la estantería que 
hay al lado. Ve detrás de la casa 
y busca el Cortacorrientes para 
encenderlo (1) En la casa de 


campo encontrarás un dibajo en 
el interior de un cajón. Vuelve a 
la cocina y enciende el Vontile- 
dor. Sal y busca un buen escon- 
dite. Espera a que el francotira- 
dor de la salida de la casa entre 
en la cocina y sal por la puerta. 


LLAVE PARA 
REIKO TAKATO / 
DÍA 1/23:00 


» - la rocina (unto a las ventanas 
Ábrelo y mueve el 



LLAVE PARA 
KEI MAKINO / 
DÍA 3 / 16:00 


Localiza y recoge la i*»»* *r te 
• que ha» a un lado de U cate 
ta para el perro 



Objetivo 2. Sube al tendedero y 
recoge la Pala que hay en las 
macetas. Baja cuando el shibito 
esté dando la vuelta y busca por 
la zona de la piscina para encon- 
trar la Cruz do Moa» 



■ 02 CLÍNICA MIYATA / SALA 2 / DÍA 1 / 22:52:57 


* OBJETIVOS 


I 1 Avisa a tfrytta y OUfcuM 
que se acercan enemigos. 

I Encuentra la I tuto* M 

Objetivo 1 . Date la vuelta y sal 
por la puerta del fondo. Sube las 
escaleras y pasa por la puerta 
entreabierta que hay también al 
fondo si quieres, aunque no hace 
falta, porque Mino no subirá tan 
arriba. Vuelve a bajar cuando Mi- 
na se canse de buscarte y entra 
en el Trastero para recoger un 
Porofuos que te servirá como ar- 


ma (1). Vuelve arriba y cruza el 
pasillo hasta la sala 1 eliminan- 
do a los shibrtos que se crucen 
en tu camino (2). 

Objetivo 2. Sube las escaleras 
para despistar a Miaa y baja 
cuando ya no te esté buscando. 
Después, sin hacer ruido, avanza 
detrás de Mina hasta el Extintor 
que hay en el medio del pasillo. 
Tira de la anilla para provocar 
humo cuando ella vuelva por el 
pasillo. Ahora podrás pasar por 
su lado, caminando despacio, sin 
que te vea (3). Entra en la sala 
101 para encontrar la Estatuó. 


* LLAVE PARA 
SHIR0 MIYATA / 
DÍA 2/00:00H 


Entra en el patio y ve al otro extre- 
mo para abrir la salida do la basura 
que My |vnto a la p*«rta 
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* LLAVE PARA 
T0M0K0 MAEDA 
/DÍA 1/17:00 


Tienes aue hacer q.<* Te oko 
se escontía detras del p»< i» o 
Sai 'uario justo donde encuentras 

el *»*■•■*• éa la ftaára «a U 
f mtíU4U 



■ 03 HARAYADORI / COLONIA YABAI / DÍA 3 / 12:21:08 


* OBJETIVOS 


n i- Aléjate de los Shibilo Cerebro. 
2 Recoge los w 


Objetivo 1. Primero tendrás que 
acabar con el francotirador que 
hay en el tejado, junto a la torre 
de vigilancia (1). Ten cuidado. 



porque hay un shibito con alas 
sobrevolando la zona y otro vigi- 
lando los tejados. Salta desde la 
carretera que conduce a la casa 
de YesJúmura allí encontrarás 
un archive, y en el incinerador 
de afuera, otro. Cuando venzas al 
francotirador, haz lo mismo con 
el Shibito Cerebro. No es muy rá- 
pido y no va armado, pero si se te 



escapa, comenzará a darvueltas 
por el escenario (?). Cuando lo 
consigas, escapa de Harayalari. 

Objetivo 2. Ata la Caerla en el 
pozo y baja (3). Llama la atención 
del shibito que hay enfrente de la 
escalera. Cuando acabes con él, 
sube y observa los Explosivos 
para ver un nuevo vídeo. 


mi 


■ 04 PICO GOJAKU / MINA HANUDA / DÍA 3 / 16:00:15 



Objetivo 1. Ve primero a la choza 
del guardián para recoger la Lla- 
ve le Repuesto de la puerta (1). 
Con ella en tu poder, dirígete 
ahora al túnel 1 y escapa por la 
compuerta (2). Pero antes, mue- 



1 


te 


i 


1 


ve la Vefoeeta que hay en este 
túnel. También puedes acercarte 
y dejar que te vea el shibito que 
la activará. 



Objetivo 2. Hazlo todo igual, pero 
derrota a todos los shibitos y sal 
antes de que despierten, igual 
que hiciste con Naufca Mih«u 
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□ Personaje KEI MAKINO 

■ 01 ARATO / ORILLAS DEL RÍO MANÁ / DÍA 1 / 5:00:43 



Objetivo 1. Recorre el mismo ca- 
mino que hiciste con Kyoya para 
salir de aquí. Evita a los campe- 
sinos que hay en la carretera 
yendo por detrás de los edificios. 
Si te quieres entretener, en el Co- 
medor hay un archive (1 ). Puedes 



2 


enchufar el congelador de la es- 
quina para ver un vídeo. Luego, 
ve a la casa da Isbikawa (2): 
dentro hay un per§ amina y, afue- 
ra, una puerta cerrada que re- 
quiere una combinación. 

Objetivo 2. El Vale se encuentra 
en el balcón de la casa con la 
combinación en la cerradura del 
cobertizo, al lado de la barbería. 
Para subir, tendrás que recoger 
primero la lata da 18 litros que 
hay detrás del Comedor(3). 


LLAVE PARA 
SHIRO MIYATA / 
DÍA 1 / 07:00 


U i vo? 1 1 y ci 0u. la 
* ' >« al Comedor y •< c Ja «’ 
coogeladex- Meia la Ttulfe en el 
grifo que itoevia l*«iuw»e y 
después en el tougtlaaof D« este 
forma, halarás leTc'la 



3 


% . , 

uu 


LLAVE PARA 
KEI MAKINO/ 
DÍA 3/ 12:00 


Entra en le cate de fshikawa y 
tornea el P la c a r » ame Ruhofc «i 
la cinta hasta llagar al namero que 
aparece en la pared de la cata de 
ai lado, y que es el «’ * Cusudo 
1 1 o g a este panto, dale al 
“Play" Oe esta forma, come ; 
r*e mc actor le cmtrmtém que 
aire la puerta cerrada con cambi 
naufri que hay »n el trastaro de 
afufa Una vez que la hayas 
abierto recoge allí la r >v a y la 
Cuarta 



■ 02 HIRUNOTSUKA / RUTA 333 / DÍA 1 / 11:59:33 




Objetivo 1. Ve al templo con Tomo- 

ka. Las únicas escaleras no vigila- 
das son las del final del camino, 
aunque has de rodear la Casa 0). 
Arriba, cerca del pequeño santua- 
rio hay un Fragmento de la Piedra 
de la Fertilidad (2). Déjate caer a la 
zona del manantial y verás que la 
cabaña de al lado está cerrada, 
con una cerradura con combina- 
ción. Recorre el camino para ver 
un vídeo en el que perderás a To- 
moko. Sigue hasta el final y sal. 

Objetivo 2. Hazlo igual y, al perder 
a Tomoko, espera a que el shibito 
se vaya. Baja y busca el objeto. 


LLAVE PARA 
TAMON TAKEUCHI 
/DÍA 1/20:00 


Usa el EfUfaMPte «• •• Pi.-^ • 1» e 
'*■ pira intentar romper ol 
candado del puqa »ío SMtuuno 
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■ 02 ARATO / PARADA AUTOBÚS / DÍA 1 / 07:22:00 



Objetivo 1. Avanza por detrás de 
las casas de la izquierda. Hay un 
archivo en el buzón de la casa de 
Rofckofcu Vigila al francotirador 

que hay mirando hacia esta casa 
(1). Quizá tengas que matar al shi- 
bito que está con el martillo reco- 
rriendo las fachadas. La casa de 
Rokkaku está semiabierta, y Risa 
es lo suficientemente pequeña 
como para poder entrar. 

Objetivo 2. Deja a Rrsa Oado es- 
condida en la parada de autobús 

para que no la descubran. Así, po- 
drás alcanzar el Comedor más 
tranquilamente. Allí, encima del 
fregadero, verás una Hucha. Pue- 
des hacer dos cosas: romper la 
hucha o, si has congelado la toa- 
lla en el anterior nivel con Kei Ma- 
kino, colocar la Hucha encima de 
la toalla para que al descongelar- 
se se caiga a! suelo y provoque el 



^ LLAVE PARA 
KEI MAKINO / DÍA 
3/16:00 


Raco«Q el »*•*,. ¡o « hay *r la 

caja abierta que hay a un lado de 
la valla del Co«**4cr 



ruido que hará salir al guardia. 
Sea como sea, la Hucha se rom- 
perá y tendrás que acabar con el 



LLAVE PARA 
KYOYA SUDA / 
DÍA 2/ 20:00 


Ha 2 que R'tu Onda se meto en la 
c m t* *«*•••., ya qwe sftfe 
»i«eiM de su esmera podría estrac 



policía. Coge el M ma i l do la Bi- 
blioteca que hay encima de la 
mesa y verás un vídeo (2) 


■ 03 CLINICA MIYATA / SALA 1 / DÍA 2 / 00:49:33 



Objetivo 1. Golpea a la enfermera 
hasta que se caiga. Sal de la habi- 
tación y escóndete en el pasillo de 
la izquierda. Espera a que la enfer- 
mera despierte y salga a buscarte. 
Avanzará por el pasillo y abrirá la 
puerta del fondo. Síguela y, si es 
preciso, vuelve a golpearla. Tienes 
que llegar a la farmacia y encon- 
trar la Llave. Pero antes de llegar 
allí, entra en la oficina de seguri- 
dad y recoge la Bombilla Flnorot- 
cente que debes tirar por el con- 
ducto de la basura para crear una 
distracción en el patio. Baja a la 
farmacia y coge la llava dol Sota- 
na Ve al sótano y entra en las cal- 


deras. Allí encontrarás la Llava dal 
sanricia da caballerea de la se- 
gunda planta. Y si abres la del de- 
pósito, también encontrarás a Mi- 
sa.. a quien podrás vencer 
rápidamente con unos cuantos 
golpes fuertes. Pero antes de ha- 
cerlo, ve al servicio de caballeros. 
Echa un vistazo en el depósito de 
cadáveres. 

Objetivo 2. Hazlo todo igual y mira 
en todas las habitaciones. Ahora, 



el patio estará abierto, así que no 
te olvides de tirar la Bombilla por 
el conducto de basura, y utilizar la 
Maquina EGG para crear la dis- 
tracción (1). En el patio debes mo- 
ver el mojón. 


* LLAVE PARA 
TAMON TAKEUCHI 
/DÍA 2/ 18:00 


Utiliza la i . iquo&tir^trauson 
el sí*»«o a«r» abrir el ***** ¡o de 
caballeros de la seguida plarr » 



* 
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■ 06 EL NIDO / CERCA DEL NIVEL 3 / DÍA 3 / 22:13:33 



Objetivo 1. Como has tenido la 
suerte o la desgracia de ser uno 
de los pocos supervivientes del 
lugar, te toca enfrentarte al resto 
de personajes que han sucumbi- 
do al virus. 



Comienza eliminando al shibito 
que hay delante, que parece Na 
oko . Acorrálala para que no pue- 
da saltar sobre ti y golpéala unas 
cuantas veces (1). Después, si- 
gue avanzando hasta encontrar- 
te con Reiko Acaba con ella y 
dirígete al centro del cruce. Cui- 
dado con el francotirador que 
hay en la carretera. 

Objetivo 2. La encontrarás en el 
camino, permanece atento a los 
letreros que aún se mantienen 
colgados en los dinteles de algu- 
nas puertas (2). 


n Personaje SHIRO MIYATA 

■ 01 VALLE JANOKUBI / BOSQUE ORIFUSHI / DÍA 1 / 03:31:00 


* OBJETIVOS 


1. Encuentra algo que te sirva como 
•me. Cruza el puente colganie. 
Enciende la laz de la cabaña de 
la montana. Escapa del v«U» 
JttMfcllbi. 

' Busca los Zapatea da la 
Esfsnmra. 


Objetivo 1. Recoge la linterna 
del suelo y da la vuelta. Baja 
hasta llegar a la carretera y loca- 
liza el coche de Miyata. Dentro 
del maletero encontrarás una 
Baagaia y una Llave Trinquete 
que te servirá como arma contra 
los shibitos (1). 

Ahora, ve al Puente Colgante. 
Utiliza la Bengala en la basura 

para hacer venir al campesino 
que vigila allí el puente. Acaba 
con él, cruza el puente y entra en 
la cabaña. En el piso superior en- 



contrarás un pequeño generador 
que necesita Gasolina. Coge la 
lata vacia que hay en la habita- 
ción de al lado y regresa al co- 
che de Miyata para rellenarla. 

Si entras por detrás, encontrarás 
en el suelo el archivo 15. Una vez 
que estés listo, enciende el ge- 
nerador y escapa del lugar. 

Objetivo 2. Utiliza la Tarjeta Tele 
fónica para distraer al shibito 

que vigila el extremo más alejado 
del puente (2). Aprovecha la dis- 
tracción para mover el mojón 
que hay en la orilla del río y ob- 
serva la ruta del shibito que baja 
hasta el río con la vista subjetiva. 
Este shibito se quedará mirando 
un arbusto en concreto de la ca- 
rretera. Dirígete hasta ese mismo 
lugar cuando el camino sea se- 
guro y encontrarás un Zapato do 
Enfermera (3). 



^ LLAVE PARA 
REIKO TAKATO / 
DÍA 1/23:00 


Utilua la Urt*te UMmki q«e 
pin ontrara* en el santuario en la 
Cabina de Taiafone El pitido 
provocara va r al francotira 
dor que hay ai otro lado del iM*«te 
Escóndete o retrata ate cv«ndo Ib 
tencas ta»ca 

Otofaés. tienes que avan;»r por el 
rúente y bapr a ct ^‘ »*acion por 
las e».* *ras de p»dra que hay a 
la iz«ai:rda Explora (a o;. lia del rio 
hasta encontrar un peaueño mojón 
que p*eies desplazar 
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■ 04 CLÍNICA MIYATA / SALA 2, ENTRADA I o PISO / DÍA 2 / 18:37:23 


* OBJETIVOS 


1. Retama de nuevo los 
pasos de Ye*i*o Almo. 
1 Encuentra el klkmm 


Objetivo 1 . Coge la Uuvn en la 
última celda de la sala de aisla- 
miento, aunque necesitarás una 
bnrrMniuirta para quitar la cade- 
na (1). Ve a la Sala de Equipo del 
sótano y coge el Forcnps. Cuando 
tengas la Llave, dirígete al Patio. 
Entra en la habitación secreta 
que hay allí (2).. donde te encon- 



trarás con Mina Dispárala, pero 
asegúrate de reservar al menos 
un cargador en el nivel. 

Objetivo 2. Alcanza el baño del 
segundo piso y coloca la iMayaa 


ra en la ventana. Ve al primer piso 
y pon la manguera en el desagüe. 
Sube y abre la tapa para coger la 
Uave que está flotando. Ya podrás 
abrir el acceso a la Sala 2. Ve a la 
sala principal y coge el Archivo 


■ 05 EL NIDO / CERCA DEL NIVEL 4 / DÍA 3 / 03:03:27 



^OBJETIVOS 


1. Llega como Kyoya Suda a la 
puerta del centro del nido. 

2. Atraviesa la puerta del cenlro 
del nido como Kyoya Suda. 


Objetivo 1. Coge la Unten» y entra 
en la Tienda de Ropa. Visualiza al 
shibito que mira el cartel coa el 
amera de telefono de la Tienda 
de Mastukawa. Usa el telefono 
para hacer venir al shibito del final 
de la calle y sigue por el otro lado 
(1 ) Hay una tabean de «coro de- 
trás de la casa de Hayashi, camina 
agachado por allí (2) Sigue hasta 


la entrada del Nido. Verás un vídeo 
y cambiarás de personaje. 

Objetivo 2. Hazlo todo igual que an- 
tes, pero ahora cruza la puerta. 

Objetivo de la misión 
(siendo KYOYA SUDA) 


Entra en el Basurero y coge el Gato 
Hidráulico Ve a la furgoneta y 
úsalo para levantarla (3). Pasa por 
debajo. Sigue el camino al nido. 


* LLAVE PARA 
TAMON TAKEUCHI 
/DÍA 3/ 22:00 


Cuando paces por debato de la fur- 
goneta romo Kyora. nube las t a 
(eras metálica.' que hay un poro 
después \on el rupa clarete como 
"Cr puerto I Abre la ' » . «de 
iba tu' > ■ que veras arriba 
Oupirti. dirígete a un 
• e nenien* que hay debajo del 
piante Coge el * ' • ú- ( » •* y 
dirígete al Nido 
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■ 02 HIRUNOTSUKA / FUENTE SANTUARIO / DÍA 1 / 20:41:00 


OBJETIVOS 


1. Aléjate de los Shibito Cerebro. 
Encuentra para el revólver. 
Derrota al Shibito Cerebro. 

2 Encuentra el afct««e arrojado por 
Van*» Aléjate de los Shibito 
Cerebro. 


Objetivo 1. Baja hasta el coche 
patrulla con cuidado del shibito 
con alas que se mueve por el ca- 
ble de teléfonos. Allí encontrarás 
las Bala* que buscas (1). Ahora 
ve hasta la Estatua de Piedra. En 



la casa hay un archivo. Hay que 
buscar al Shibito Cerebro, el úni- 
co que camina con sus piernas. 
Normalmente está escondido en 
la cabaña que hay debajo del 
templo. Pero es una tontería co- 
menzar a perseguirle, porque si 
lo haces dará un rodeo al esce- 
nario y tendrás que volver a en- 
frentarte con el resto de Shibitos. 
Si sale de la cabaña, oblígale a 
volver a ella, pero no le sigas. 
Mejor ataja por las escaleras 
que hay justo enfrente y sorprén- 
dele cuando esté dentro (2). 


2 

i 

f 


Objetivo 2. La Cartera da Yonko 
está en el pequeño Templo. Ten- 
drás que disparar a la cerradura 

para poder abrirlo. Una vez lo ha- 
yas hecho, hazlo todo igual que 
durante la primera misión para fi- 
nalizar el nivel. 


LLAVE PARA 
KYOYA SUDA / 
DÍA 2 / 20:00H 


Ve hasta la f«*ti . que 

hay |unto a la casa Haz que la 
chira m esconr» allí y mr-ontrare 
algo para Kyoya 



■ 03 VALLE JANOKUBI / PUENTE / DÍA 2 / 10:29:00 



Objetivo 1 . Ve hasta el puente de 
madera por el camino de la plan- 
ta que hay a un lado del camino 
(cuando el shibito que recorre el 
cable de luz no te vea, claro). En- 
contrarás una Lata da Gaaalina 
junto al principio del puente con 
la que podrás rociar de gasolina 
las tabla*. Cuando lo hayas he- 
cho, adelántate un poco 
y dispara a las tablas (1). 


Después, es hora de ir a buscar 
al francotirador. En primer lugar, 
tienes que bajar hasta el puente 
y disparar al shibito con alas. 
Aprovecha entonces para avan- 
zar rápidamente por el puente y 
empezar a disparar a AJura, que 
estará junto a la cabina de telé- 
fonos (2i. Intentará escaparse y 
comenzará a correr por todo el 
escenario. Procura cortarle el 
paso cerca de la basura o te cos- 
tará pillarle. 

Objetivo 2. Antes de acabar de 
una vez por todas con Akira, ase- 
gúrate de echarle un vistazo pri- 
mero a la Foto en el Archivo (3). 


* LLAVE PARA 
TAMON TAKEUCHI 
/DÍA 2/ 18:00 


Tleres que acudir al Pequero 
Sana rio fura recodar allí la «un 
f que se entumirá carea del 
mi; o La localizarás enseguida, 
as de color azul 
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■ 07 INFIERNO / DÍA 3 / 23:03:18 



* OBJETIVOS 


I 1. Vence a DataHutlK. 

I Decapita a 1-.»: 

Objetivo 1. Comienzas detrás de 
la columna central en una expla- 
nada con cuatro columnas más 
alrededor. Nuestro consejo es 
que corras hacia una de estas 
columnas (1), porque donde es- 
tás eres muy vulnerable si no lo- 
calizas rápidamente al zombi. 
Cuando estés medianamente a 
salvo, comienza a dispararle. 
Tendrás que herirle cuatro 
veces. Después, comenzará a 


correr detrás de ti con una espa- 
da. Corre durante un rato hasta 
que tu arma se recargue, pero no 
le dispares, porque no le harás 
nada. Cuando tengas el Escudo 
de Uryen. podrás matarle. Coge 
su espada, la Homureaif i y usa 
la visión remeta para localizar al 


bicho invisible. Cuando lo hagas, 

quémale tres veces. 

Objetivo 2. Haz lo mismo, pero 
localiza a la chica y sigue sus 
instrucciones para encontrar el 
Cristal. Así verás a Datatsushi y 
podrás cortarle la cabeza (21. 


n Personaje TAMON TAKEUCHI 

■ 01 HARAYADORI / COLONIA YABAY / DÍA 1 / 02:00:00 



Objetivo 1. De lo que se trata es 
de cruzar el puente de madera 

cuando el francotirador que hay 


apostado en la torre de vigilancia 
no mire. Te recomendamos que 
primero lo hagas con Tamon has- 
ta llegar a la parte de debajo de la 
torre. Luego haz venir a Yonko. De 
esta forma, el francotirador no os 
verá. Después, puedes esconder a 
Yoriko mientras haces el resto de 
cosas (1). Cuando finalmente es- 
tés listo, alcanza la carretera des- 
de aquí. 


Objetivo 2. Tienes que subir a la 
torre de vigilancia, pero hay dos 
campesinos con ptstoUs mirando 
con los que acabar primero. Para 
acabar con el francotirador que 
está en el tejado junto a la torre, 
sube por la casa de al lado y 
salta. Hasta que no acabes con él, 
no podrás subir para escuchar los 
ammcios (2). Antes, abre el esce- 
nario de K«i NUtcme. 




LLAVE PARA 
KEI MAKINO / DÍA 
3 / 12:00 


Acercase k * sta ai Cemanlerto 
y re - a ge la i -•»* qae hay sobre 
■ * i ’dra 8a>aalrioyb«sca 
lav-. 4 . « ' y on lo onde 
Ut.íiza Ce -.| s la Llave para *irn 
el caae*4a t% la que cierra 
la Val vale Pa sp e i a , «‘rala 
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■ 05 VALLE JAKONUBI / BOSQUE ORIFUSHI / DÍA 2 / 07:03:41 


* OBJETIVOS 


Í 1 Aléjate de los Shibito Cerebro. 

2 Encuentra el revolver del policía. I 

Objetivo 1. Cruza el puente de 
madera y coge el Mechero (1). 

No muevas la valla que hay den- 
tro de la cabaña, ampliarías la 
zona de escape del Shibito. 

Ahora tienes que encender un 
fuego para llamar la atención del 


shibito que protege al Shibito Ce- 
rebro. Este Shibito está en la mis- 
ma zona donde comenzaste el ni- 
vel con Shiro Miyata. Ve al coche 
que hay en la carretera y quema 
la gasolina (2). Rápidamente ve 
ahora a buscar al Shibito, pero 
asegúrate de que la chica está 
bien escondida, porque si él la 
ve, la matará. 

Objetivo 2. Ve a la cabaña y coge 
la Lleve que hay junto al pequeño 


generador. Baja las escaleras y 
ve detrás del edificio para abrir 
la Ce|e Distribuidor* (3). Antes 
de encender la corriente, ve has- 
ta el charco electrificado que 
hay cerca del Policía. Verás una 
secuencia al acercarte. Echa el 
contenido de la botella 4* Saks 
en el charco y vuelve a la caja 
distribuidora. Cuando el policía 
esté chupando el sake, tríele. Ba- 
ja rápidamente hasta donde está 
y recoge su arma 




■ 06 ARATO ALTO / ORILLAS DEL RÍO MANÁ / DIA 2 / 20:30:21 



Objetivo 1. El primer objetivo es 
salir por el comedor, pero no 
puedes acercarte a la entrada a 
causa del francotirador. Para po- 
der conseguirlo, tienes que subir 
las escaleras y eliminar al shibito 
que sale de la casa de Rokkaku. 


Ahora entra, sube al lecho del 
cobertizo y cruza la pasarela 
hasta la puerta que puedes rom- 
per (1). Entonces, recorre la si- 
guiente pasarela hasta la escala 
que hay a un lado del Comedor. 
Baja, usa la vista remota para 
ver al shibito francotirador que 
vigila la puerta y, cuando no mi- 
re, entra en el Comedor (2). 

Si has dejado a Yoriko abajo, es 
un buen momento para decirle 
que venga. El francotirador se 
distraerá con ella y podrás entrar 
sin problemas. 


Objetivo 2. Tienes que entrar en 
la casa de Rokkaku con Yerik# 
(que no se te despiste). Allí po- 
dréis abrir juntos un agujero pa- 
ra Harumi (3). 




1 

m 

rviJ - ♦ 


\\ 

r 
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la valla rota para recoger un li- 
to*. Inspecciona después la tum- 
ba de la Familia Takeuchi que se 
encuentra cerca de allí. 


LLAVE PARA 
KY0YA SUDA / 
DÍA 2/ 01:00 






^ LLAVE PARA REIKO TAKATO / DÍA 1 / 23:00 


Rusta el almacén i * - 'on»do , e hay • Is 
O* re -a tí. I mapa Ac*ba can el campano 
para man ebrai tranquilo Ve detrás del 
‘ ob- .-o y remueva la mate7a Sube por la 
derecha y recorre el cm*»no hasta la encon- 
trar iu>t pféra '■ • un mo<On Mwávria 
p*ra ver una «ecu»'; ia de vídeo «i«o i - * 0 « 
tan'e pero claro r .• >*o* en na* aventura de 
terror, ¿no? 



■ 04 TABORI / CASA ABANDONADA / DÍA 2 / 01:11:11 


^OBJETIVOS 


1. Encuentra la ll*t* Manervida. 
Abre el cajón con la llave. Abre 
el altar. Derrota al shibito y esca- 
pa por debajo del suelo. EscapB 
de ía casa abandonada con 
Miyak* Kapro. 

2 Encuentra la guadaña clavada en 
el muro. 


Objetivo 1 . Ve al cuarto de baño y 
tira de la cadena para encontrar 
la Llave. Después, entra en la ha- 
bitación de invitados que hay en 


la primera planta. Abre el cajón 
de la mesa y recoge las Tanaan 
(1). Vuelve abajo y abre el altar 
cortando el cable. Coge la Llave 
que verás dentro: se añadirá 
también a tu inventario el archivo 
SI Acaba con el shibito también. 

Cuando salgas de la casa por el 
suelo, se activará una especie 
de checkpoint. Ahora solo ten- 
drás que dar la vuelta a la casa 
evitando a los dos shibitos que 
hay en el exterior para poder es- 
capar sin que te vean. 


Objetivo 2. Utiliza el Destornilla- 
dor para abrir el armario del cor- 
tacorrientes a la izquierda de la 
casa (2) Busca después la G«m- 
de*« clavada en la caseta. 
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11 Personaje KYOYA SUDA 

■ 01 ARATO ALTO / PIEDRA DE MANÁ / DÍA ANTERIOR / 23:11:03 


* OBJETIVOS 


I 1. Escapa del policía. 


Avanza hasta la cabaña y abre la 
puerta. Recoge las Llaves de la 
Fur«o*eta y el archivo encima de 
la mesa (1) . Antes de dirigirte a 


la furgoneta, busca la irfeattfica- 
cian del policía 

Sal de la casa, utiliza las llaves 
en la puerta de la camioneta y 
monta. Recoge el maya/tne que 
hay en el asiento del copiloto. 
Después, introduce las llaves ba- 
jo el volante y arranca el motor. 



■ 02 ARATO / ORILLAS DEL RÍO DE MANÁ / DÍA 1 / 02:28:13 

Objetivo 1 . Primero, sintoniza 
con algunos de los habitantes 
del pueblo. Después, sigue a Hi- 
uriro a través def pueblo (1). Es 
fácil seguirla, sólo sigue sus ins- 
trucciones (2). Coge la lleve que 
hay en el Estanco y el dibvjo que 
hay a un lado de la Barbería (3). 

Objetivo 2. Está en la azotea del 
cobertizo que hay junto a la casa 
de Rokkaku (4). Verás que ahora 
la verja estará abierta, para que 
puedas entrar. Ten cuidado para 
que no te vea el shibito francoti- 
rador que hay por allí. 


■ 03 KARUWARI / SENDA CUTFELL / DÍA 1 / 08:10:00 


lil OBJETIVOS 


1. Consigue un Atraviese la 
verja del jardín. Ve a la carretera 
que lleva a la cetente Tafceti con 
Mryfce Kaiiro. 

2. Encuentra la tumba de la Fweilia 
TakMKhi. 


Objetivo 1. Avanza un poco hasta 
la explanada grande y sube un 
par de montículos a la izquierda 
para encontrar los restos de la 


hoguera. Recoge el Atizador, que 
te servirá como arma (1). Utiliza 
el Atizador para golpear el can- 
dado en la verja. Avanza hasta la 
verja que conduce a la iglesia y 
deja a Miyako escondida allí pa- 
ra abrir los otros niveles: ve al al- 
macén abandonado para abrir el 
nivel de Reíko Takato. Coge el 
Destornillador delante del ca- 
mión y sal por el camino superior, 
con cuidado del shibito que vigi- 
la junto al camión cisterna (2). 


Objetivo 2. Hazlo todo igual, pero 
ve a las esclusas y mueve la vál- 
vula (3). Baja al río por la zona de > 





* LLAVE PARA 
KYOYA SUDA / 
DÍA 2/ 02:00 


Rewge la <:■«« er-cotrtrarit an 
al astaaca 




I 

i 











EL NAVEGADOR 


■ INTRODUCCIÓN 


A ntes de empezar a jugar de- 
berías saber que, en cada es- 
cenario, con cualquiera de los 10 
personajes, debes hacer 3 cosas: 


1. Resolver el primero o el segun- 
do objetivo de la misión. A veces, 
ambos. 

? Encontrar los accesos a otros 
niveles, cuando los haya. 

3 Encontrar los documentos y 
leerlos para entenderla historia 
(1). Aunque muchos también se 
obtienen automáticamente des- 
pués de las secuencias de vídeo. 
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* 100 

Gaceta diaria de Mtsumi 
Desconocido 
X días después -04:00 


OOS 003 004 009 004 O 000 009 010 

I 013 013 014 OIS 010 O »/ 310 010 030 

I 023 023 024 023 020 037 020 020 030 

.1 033 033 034 030 030 037 030 030 040 

1 042 043 044 043 040 047 040 040 060 

1 052 0 53 0 04 06S 030 057 OSO OSO 060 

01 062 003 004 006 000 007 OSO OSO 070 

071 073 073 074 076 070 077 070 079 OSO 

OOI 082 083 084 086 0B6 087 088 089 OSO 

•»91 092 093 094 093 096 097 098 099 en 


Todos los niveles, excepto el 
primero, contienen dos obje- 
tivos que completar, pero no 
se abrirán los dos a la vez. 
Podrás avanzar hasta la mitad del 
juego, aproximadamente, comple- 
tando sólo los primeros objetivos 
en algunos escenarios. Pero 
después, tendrás que repetir 
algunas de estas misiones pa- 
ra desbloquear nuevos objeti- 
vos en otros escenarios. Es un 
poco complicado de entender 
al principio. Nos hemos cen- 
) trado en la resolución de todos 
los objetivos de cada misión, 
independientemente del orden 
en que decidas jugarlos. Porque 
tal vez hay un único argumento, 
pero la forma de llegar a él es 
casi decisión tuya... 


Hacia la mitad del juego se des- 
bloqueará el modo de búsqueda 

de niveles en el menú, de forma 
que podrás saber dónde están las 
claves para desbloquear las se- 
gundas misiones. 

Ármate de paciencia, y apaga to- 
das las luces para empezar. 


Forbidden Siren no es 
un videojuego más: es 
toda una experiencia 
de terror psicológico. 
Va a poner a prueba 
tus nervios y... tu 
paciencia. 

Algo raro ha sucedido 
en el pequeño pueblo 
japonés de Hanuda. 
Una diabólica marea 
roja ha rodeado a sus 
habitantes y los ha 
convertido en una 
especie de muertos 
vivientes que vagan 
por la zona 
sedientos de 
sangre... 

¿Te atreves a ir 
allí de visita? 


Ciando -e desbloquea el navega- 
dor podrás bouar (movundo *1 
cursor) el escario BLOQUEADO 
que abriros citando (imIicm el 
nivel actual, y el NlVFl CLAVE 
que es donde se encuentra la 
dsve pera desbloquearla 
«agenda misión del nivel ♦<-. que 
te encuatas •<- ose mome«"> 

1 une el esce^no 
actual con el que se corresponde 
inmadiataMem* después en la his- 
toria 

u !(*•• r* » i :o el escenario 
actual c«n su continuación alterna- 
tiva pero sólo podrás tugar en esta 
continuación alternativa cuMdo 
hayas r»i»e*o los dos objetivos del 
primer escenario 
■ ' • n p une el escenario 
actual con el anterior 





N°30 


Objetivos * Personajes * Llaves • Archivos 




